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RESUMO

A relagao entre maquinas e humanos tornou-se ubiqua, simplificando a comunicagao
e tornando-a mais agil e adaptavel. Este estudo buscou promover esta interagdo em
uma instituicdo de ensino publica, onde por meio de uma entrevista exploratoria,
qualitativa e semi-estruturada com o gestor escolar, foi possivel analisar a dindmica
da comunicagao entre alunos e coordenagao, a qual apresenta ruidos que causam
impactos significativos no ciclo académico. Com o objetivo de resolver essa
instabilidade na interacdo, propusemos a implementagdo de um chatbot visando
agilizar e otimizar o tempo dedicado as principais demandas dos alunos, fornecendo
respostas rapidas e eficientes nas solicitagbes. Para o desenvolvimento da
inteligéncia artificial, foram utilizadas as tecnologias Python e Django para o backend,
e JavaScript e Bootstrap para o frontend. A metodologia agil Scrumban foi adotada
como fundamental para o desenvolvimento do sistema. O sistema permitira a
coordenagao escolar monitorar e avaliar continuamente a eficiéncia do chatbot,
através da analise de relatérios, garantindo assim um acompanhamento eficaz das
necessidades dos alunos. Por meio desta implementagéo, vislumbramos nao apenas
uma otimizagdo na comunicagao escolar, mas também uma oportunidade de
fortalecer a interacdo entre alunos e coordenagdo, promovendo um ambiente
educacional mais eficiente e inclusivo.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial, Chatbot, Gestdo Escolar; Comunicagéao.



ABSTRACT

The correlation between humans and machines has become pervasive, simplifying
communications and making them more agile and adaptable. This research aims to
enhance this interaction in a public educational institution. Through a qualitative, semi-
structured interview with the school manager, we were able to analyze the
communication dynamic between students and administration, which presents
significant issues impacting the academic cycle. To address this instability, we
proposed the implementation of a chatbot to streamline and optimize the time
dedicated to students' main concerns, providing quick and efficient answers when
needed. We used Python and Django technologies for the Artificial Intelligence
backend development, while JavaScript and Bootstrap were used for the frontend. The
Scrumban methodology was chosen as the foundation for system development. This
system will allow the school administration to constantly monitor and evaluate the
chatbot's efficiency through report analyses, ensuring effective follow-up on students’
needs. Through this implementation, we anticipate not only an improvement in school
communication, but also an opportunity to strengthen the interaction between students
and coordination, thus promoting a more efficient and inclusive educational
environment.

Keywords: Artificial Intelligence; Chatbot; School management; Communication.
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1 INTRODUGAO

Atualmente novas tecnologias se tornaram um desafio para empresas e demais
instituicbes e € comum a interagdo entre maquinas e humanos, facilitando a
comunicagao, sendo mais adaptavel e rapida para os usuarios, especialmente para
0s jovens que ja possuem habilidades tecnoldgicas.

O desenvolvimento deste trabalho se justifica na base da argumentagdo com
um gestor de uma instituicdo publica, levando em conta as dificuldades que foram
apresentadas. A presenca de ruidos na comunicagao faz com que o0 processo seja
desalinhado e um tanto demorado e com frequéncia, ambos os envolvidos precisam
interromper suas atividades para buscar informagdes. Entende-se que a
implementagcdo de um chatbot pode auxiliar a sanar essas necessidades de forma
automatizada, otimizando o processo de comunicagao entre os envolvidos gerando
agilidade por meio do acesso instantaneo a informacéao.

Identificou-se uma dificuldade na comunicacéo entre uma instituicao publica de
ensino médio e os alunos por meio de uma entrevista qualitativa, exploratéria e
semiestruturada. Notou-se consequentemente uma lacuna com viabilidade para
melhoria, onde é possivel tornar essa comunicagao mais agil e célere. Desta forma,
questiona-se: Como a ferramenta Chatbot podera auxiliar na automatizagdo da
comunicagado entre Coordenagdo e Aluno em uma instituicdo publica de ensino
meédio?

Nesse contexto, analisamos a eficacia de um chatbot, um programa de
interacdo com base em inteligéncia artificial (IA), que permite a comunicagao agil em
uma linguagem gramaticalmente correta, tem como propésito fornecer informacoes,
executar tarefas especificas, responder perguntas comuns e proporcionar
entretenimento, ele visa automatizar tarefas repetitivas, permitindo que a instituicao
direcione esforcos para demandas mais complexas e urgentes. Seu objetivo é
aprender as rotinas da coordenagao por meio das consultas dos alunos, agilizando o
processo de comunicacdo para otimizar tempo e atender as demandas de forma
eficiente. Dessa forma essa ferramenta dara um félego para alunos e coordenacgao,

que através da tecnologia terdo perguntas e respostas em questdo de segundos.
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1.1 OBJETIVOS

Visando melhorar a comunicagdo interna entre coordenacdo e aluno na
instituicdo de ensino meédio, este projeto tem o proposito de automatizar a

comunicagao gerando agilidade por meio do acesso instantaneo a informacgao.

1.1.1 Objetivo geral

Desenvolver um chatbot para melhorar a comunicagao entre coordenagao e

alunos dentro de uma instituicdo de ensino publica.

1.1.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos deste trabalho s&o:

« Desenvolver e programar um chatbot para responder automaticamente a

perguntas comuns e duvidas frequentes dos alunos;

o Emitir documentos por meio do chatbot para auxiliar nas solicitacbes e

demandas da coordenacéao e secretaria dentro da institui¢ao.

o Otimizar o tempo de trabalho da coordenacdo e secretaria por meio da

utilizagao do chatbot.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Nesta secdo, serdo apresentados os principais conceitos e fundamentos

utilizados para a construgao deste trabalho.

2.1 GESTAO ESCOLAR

Entende-se que a gestdo escolar abrange todas as agbes e estratégias
administrativas, pedagodgicas e de lideranga que sdo empregadas para garantir o
eficiente funcionamento de uma escola. Ela representa um modelo educacional
concebido pela propria instituicdo de ensino com o objetivo de potencializar e integrar
diversas facetas das capacidades individuais, talentos e competéncias educacionais,
visando a melhoria continua do processo de ensino e aprendizagem (Ferreira, 2017).

De acordo com Medeiros e Campos (2010 apud Redacédo Connect Escolas, 2021):

E imprescindivel direcionar professores e coordenadores escolares para a
criagdo de um sistema de qualidade educacional e inseri-lo no projeto
pedagdgico; trabalhar com comprometimento da equipe; criar quantificadores
numeéricos dos resultados obtidos; e ndo esquecer os processos de avaliagao
interna ou externa.

De acordo com o Jornal da USP (2023):

A rotina na gestéo escolar inclui multiplas atividades, com muitas questdes a
serem resolvidas aparecendo de forma n&o planejada, como manutencao
predial, atendimento a familias dos estudantes, mediagao de conflitos ou
indisciplina dos alunos, entre outras questdes administrativas que sdo as que
consomem a maior parte do tempo desses profissionais.

Como citado por IMAP (2023):
Para alcangar uma gestdo escolar de sucesso, é importante desenvolver as

seguintes competéncias:

o Lideranca e capacidade de motivar a equipe;

« Habilidades de comunicacéo e relacionamento interpessoal,;
« Viséao estratégica e capacidade de planejamento;

o Conhecimento pedagdgico e didatico;

¢ Gerenciamento de conflitos e tomada de decisdOes assertivas.
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2.2 PLANEJAMENTO ESCOLAR

Durante a semana pedagogica no inicio do ano letivo, é realizada a elaboracao
do plano anual da escola e do plano de ensino, que engloba um cronograma de aulas.
Esse processo visa racionalizar, organizar e coordenar a agao docente.

Segundo Castro (2010):

Planejamento Escolar: realizado no dmbito da unidade escolar, caracteriza-
se como o ato de organizar as atividades de ensino e de aprendizagem,
determinada por uma intencionalidade educativa, envolvendo objetivos,
valores, atitudes, contetidos e o modo de agir dos educadores. E um modo
de dimensionar politica, cientifica e tecnicamente a atividade escolar,
portanto, deve ser resultado das discussdes e contribuigbes do coletivo da
escola, além de constituir uma atividade permanente de reflexao e agao.

Apesar de o planejamento escolar servir como base para a coordenagao
analisar o dia a dia e a complexidade, ainda ocorrem falhas na comunicacao entre
alunos e coordenagdo. Mesmo com um planejamento anual completo, surgem
diversas demandas durante a rotina. Nosso objetivo geral € abordar essas falhas de
comunicagao, promovendo uma convivéncia mais harmoniosa entre todos, e para
isso, estamos considerando a incorporagao de tecnologia ao corpo docente, incluindo
a inteligéncia artificial por meio da implementacao do chatbot.

De acordo com (Conceigao, Santos, Sobrinha, 2019) “a escola deve procurar
adaptar os conteudos as situagdes concretas, selecionando aquelas experiéncias que
mais poderao contribuir para alcangar os objetivos dos alunos, das suas familias e da

comunidade”.

2.3 INTELIGENCIA ARTIFICIAL

O avango tecnoldgico significativo esta inaugurando uma era em que a
Inteligéncia Artificial (IA) esta redefinindo a sociedade, com suas influéncias cada vez
mais evidentes. Desde sistemas de localizagao até entretenimento por streaming, bots
em atendimento ao cliente, redes sociais e smartphones, a presenca da IA é inegavel

em diversas areas. Além disso, a tecnologia tem desempenhado um papel
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fundamental na transformag¢ao econdémica, impulsionando a automacao de servicos,
processos industriais, transagdes eletrénicas e comunicagdes, entre outros (Tavares;
Meira; Do Amaral, 2020).

A educacgao esta sendo redefinida pela crescente influéncia da inteligéncia
artificial (IA), moldando tanto o processo de aprendizado dos alunos quanto os
métodos de ensino dos professores.

De acordo com Bates (2015 apud Tavares; Meira; Do Amaral, 2020):

As tentativas de replicar o processo de ensino usando a inteligéncia artificial
(IA) comegaram por volta dos anos 1980, inicialmente no ensino da
aritmética. Apesar de muitas pesquisas em |A para o ensino nas ultimas 3
décadas, os resultados ndo tém sido satisfatérios. Mostrou-se dificil para as
magquinas lidar com a grande variedade de formas pelas quais os estudantes
aprendem (ou nao conseguem aprender) e, apenas recentemente temos
observado maiores avangos, como por exemplo, na aprendizagem
adaptativa.

Nado se pode negar que a Inteligéncia Artificial esta sendo cada vez mais
utilizada nas escolas e a grande questao €, como utilizar essa ferramenta poderosa

na educacao?
De acordo com Fernandes (2023):

Primeiro é preciso interpretar a IA como uma ferramenta que esta disponivel
para todos e esta pode auxiliar a solucionar problemas complexos, assim, o
professor precisara elevar o nivel de complexidade das tarefas para que os
alunos possam utilizar a IA para proporcionarem solugbes mais assertivas.
Uma outra maneira de beneficio da IA nas escolas é o professor explicar aos
alunos que os textos fornecidos pela IA tem autoria e se ele simples
transcrevé-lo esta infringindo o art. 184 do CP no Brasil. E, os professores
podem solicitar aos alunos em seus trabalhos que citem a fonte para serem
checadas apos a entrega dos trabalhos. Os alunos devem ser
conscientizados que a IA € uma ferramenta complementar ao estudo, como
se fosse uma calculadora ou um computador, mas que nado podem ficar
dependentes para realizarem suas atividades, pois devem entender o
conteudo da aula para gerar conhecimento de qualidade. O uso da IA na
educacgao ¢ inevitavel, pois € uma ferramenta “poderosa” que nao deve ser
ignorada, negligenciada ou afastada, mas deve ser utilizada de forma criativa,
com ética e coeréncia, e ajudar em novas descobertas cientificas para ajudar
na solugéo dos problemas da sociedade.
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3 METODOLOGIA

Nesta se¢do, com base na pesquisa realizada, sera descrita a metodologia
empregada na criacdo da aplicagdo, destacando as ferramentas e tecnologias

adotadas para o desenvolvimento do projeto.

3.1 METODOLOGIA DA PESQUISA

Com o propdsito de validar as necessidades de uma instituicao educacional,
conduzimos uma pesquisa exploratoria, com abordagem qualitativa, utilizando
entrevista semiestruturada para obter informacdes pertinentes.

A pesquisa consiste em um conjunto de sete perguntas que foram elaboradas
a partir de uma conversa com um Analista de Requisitos no dia 03/03/2024, para
compreender a melhor forma de elaborar a entrevista. No dia 06/03/2024 a equipe
realizou a entrevista com a coordenacgao e a secretaria da instituigao.

Analisando esses dados percebemos possiveis lacunas de melhorias entre os
envolvidos as quais sao:

e Diminuir a demanda presencial;
e Melhoria na solicitacdo de documentos;

o Facil acesso a informagdes pertinentes.

3.2 METODOLOGIA DA CRIACAO DO PRODUTO

Para gerenciar o trabalho desenvolvido pela equipe, foi aplicado o framework
agil hibrido Scrumban, integrando elementos-chave de duas abordagens
metodoldgicas, Scrum e Kanban. De acordo com a perspectiva de Beefor (2022), “O
primeiro método trabalha com Sprints que tém duracdes definidas. E durante esse
periodo todo o time foca para concluir o Sprint Backlog. Por sua vez, o método Kanban

trabalha com o fluxo continuo de entregas.”
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Ao optar pelo Scrumban, as equipes podem colher uma gama de vantagens
que fomentam a organizagéao, a produtividade, a eficacia e a transparéncia no avango
do trabalho em equipe. Esses beneficios impulsionam o éxito do projeto, capacitando

as equipes a alcangarem resultados superiores e mais gratificantes (Pontotel, 2023).

3.3 FERRAMENTAS E TECNOLOGIAS DE DESENVOLVIMENTO

Nesta sec¢éo, serdo detalhadas todas as ferramentas e tecnologias empregadas

no desenvolvimento do chatbot.

3.3.1 Scrum

O Scrum é uma metodologia agil para organizar projetos de forma a alcangar
resultados dentro de prazos mais curtos, com foco na entrega de valor de um negdcio
em equipes pequenas. Ao contrario de definir tarefas especificas, oferece uma
estrutura que orienta o desenvolvimento do projeto do inicio ao fim.

De acordo com Cruz (2013):

Scrum n&o é uma sigla, mas sim o nome de uma das jogadas mais
conhecidas do esporte conhecido como rugbi. Os jogadores disputam a
reposi¢cao de bola, e é necessaria a participagdo de todos os jogadores do
time atuando em conjunto no mesmo objetivo, sendo que se um deles falhar
todos falham. Este trabalho em equipe € bem caracterizado no Framework
do Scrum, e por isso o0 seu nome foi originado desta palavra.

Ainda conforme o autor, esta metodologia é caracterizada por ciclos iterativos e
curtos, destinados a serem modificados e adaptados para corrigir desvios de forma
incremental. Esses ciclos, conhecidos como Sprints, tém uma duragao que varia de

duas a quatro semanas. Ele enfatiza que o Scrum envolve trés papéis importantes:
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e O Scrum Master (facilitador do projeto), que é o responsavel por garantir que o
Time Scrum esteja aderindo aos valores do Scrum, as praticas e as regras,

ajudando o time na organizacgao e priorizagao de tarefas.

e O Product Owner (proprietario do projeto), que € o unico responsavel pelo
gerenciamento do Backlog do produto e por garantir o valor do trabalho
realizado pelo time. Em outras palavras, o Product Owner é o Dono do produto,
ou seja, o responsavel por priorizar os itens do Backlog e defendé-los das

influéncias de fatores externos ao produto

e Aequipe de desenvolvimento, que é um time de desenvolvedores responsaveis
por transformar o Backlog do produto em incrementos de funcionalidades que

possam ser entregues ao cliente.

O processo do Scrum é caracterizado por reunides sequenciais que mantém a
equipe alinhada e o progresso do projeto transparente. Comeg¢ando com o
planejamento da sprint, onde séo definidas as metas a serem alcangadas, seguido
pelo Sprint em si, que envolve reunides diarias para revisar o progresso e enfrentar
desafios. Ao final da sprint, ocorre a Revisdo, onde a equipe apresenta o trabalho
concluido aos stakeholders, e a Retrospectiva, onde sao identificados pontos de
melhoria para o préximo ciclo. Essa estrutura organizada do Scrum permite uma
gestao eficaz do projeto.

O Scrum foi utilizado no projeto por sua capacidade de proporcionar essa

organizacao e garantir que nenhum aspecto importante do projeto seja negligenciado.

3.3.2 Trello

O Trello é uma plataforma versatil que facilita o gerenciamento de projetos e a
colaboracdo entre equipes, sendo 0 seu parceiro essencial para impulsionar o
sucesso nos negocios e na sua vida pessoal. Com uma plataforma intuitiva, o Trello
facilita a organizagéo eficiente, permitindo que vocé estruture suas tarefas em quadros
personalizados e atribua responsabilidades de maneira clara para cada membro da
equipe. Assim, promovendo uma colaboracdo fluida e altamente produtiva
(Magalhaes, 2022).
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Dito isto, no projeto, o Trello foi utilizado para a organizagéo, facilitando a

visualizacdo de tarefas e a colaboracéao eficaz da equipe.

3.3.3 Figma

O Figma é uma plataforma baseada na web dedicada a criagdo de interfaces,
wireframes e protoétipos. Sua principal fungao é fornece ferramentas de design de tela
para uma variedade de aplicagdes, possibilitando que equipes de design colaborem
remotamente e simultaneamente em um unico projeto (Ferreira, 2024).

No projeto, utilizou-se o Figma para criar o design da interface do usuario,

desenvolvendo protétipos com eficiéncia e promovendo a colaboragéo da equipe.

3.3.4 GitHub

O GitHub é uma plataforma na nuvem que oferece hospedagem para o sistema
de controle de versdao (VCS) Git. Facilita a colaboragdao entre desenvolvedores,
permitindo que trabalhem juntos em projetos compartilhados e mantenham um
registro preciso de todas as mudancgas realizadas ao longo do tempo (Hostinger,
2023).

De acordo com Ramos (2021):

O slogan do GitHub é "Social Code Host" (hospedeiro social de cddigos, em
traducao livre). A base do site é justamente essa: armazenar cédigos de
programacao, produzidos por desenvolvedores do mundo todo, e
compartilha-los como se fosse uma rede social. Dessa forma, é possivel que
quaisquer usuarios cadastrados na plataforma divulguem seus trabalhos e
que outros membros da comunidade fagam contribuigdes.

Para a criacao do desenvolvimento do projeto, o GitHub atuou como o principal

ponto de controle de versdes e colaboragdes, facilitando o trabalho em equipe.
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3.3.5GIT

O Git é um sistema de controle de versdes distribuido, o que significa que nao
requer um servidor central para operar. Desenvolvido como uma ferramenta open
source por Linus Torvalds, o mesmo criador do kernel Linux, em 2005, o Git oferece
aos desenvolvedores a capacidade de rastrear o historico de alteragdes em arquivos
ao longo do tempo. Pode ser empregado para gerenciar tanto arquivos em um

repositério local quanto em um repositério remoto (Melo, 2023).

3.3.6 Python

O Python é uma linguagem de altissimo nivel orientada a objetos, caracterizada
pela sua tipagem dindmica e forte, é executada de forma interpretada e interativa,
oferecendo uma sintaxe clara e concisa que favorece a legibilidade do cédigo-fonte,
tornando a linguagem mais produtiva. Esta linguagem oferece uma vasta selecao de
estruturas de alto nivel, tais como listas, dicionarios, opera¢des de manipulacédo de
data/hora, entre outras, além de uma extensa variedade de médulos prontos para uso,
juntamente com frameworks de terceiros que podem ser incorporados de forma
simples e eficiente (Borges, 2014).

A linguagem ¢é interpretada pelo bytecode da maquina virtual Python, o que
garante a portabilidade do codigo. Dessa forma, é viavel compilar aplicagdes em uma
plataforma e executa-las em outros sistemas, ou até mesmo executa-las diretamente

a partir do codigo-fonte. (Borges, 2014).

3.3.7 Django

O Django é um framework para desenvolvimento web escrito em Python que
se baseia no padrdao MVC (Model, Template, View). Este framework simplifica as
tarefas mais recorrentes no desenvolvimento web, como autenticagdes, manuseio de
banco de dados, seguranca padrao, desenvolvimento de formularios, e outras
funcionalidades. Ele oferece mddulos pré-construidos para realizar essas atividades

com maior rapidez, praticidade e menos necessidade de codificacdo extensiva. Isso
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permite que os programadores desenvolvam aplicagbes complexas em um periodo

significativamente reduzido (Silva e Silva, 2019, p.64-65).

3.3.8 Redis

O Redis € uma base de dados relacional de codigo aberto, notavel por sua
capacidade de armazenar e organizar informagdes diretamente em memoria, sendo
usado por varios projetos de Tl, desde aplicacbes web até softwares internos
empresariais, onde a velocidade e a eficiéncia sdo essenciais (Souza, 2020).

Por armazenar dados na memodria, ele € amplamente utilizado como cache. O
Redis oferece suporte a strings baseadas em valores-chave para armazenamento e
recuperacao de informacdes, além de suportar outras estruturas de dados complexas,
como listas e conjuntos. O amplo suporte a diferentes tipos de dados torna esta
tecnologia semelhante as estruturas de dados nativas comumente utilizadas por
programadores, essa facilidade de uso faz com que seja uma excelente escolha para
o desenvolvimento de aplicativos, pois permite que as principais estruturas de dados
sejam compartilhadas de maneira simples entre processos e servicos (Marques,
2023).

Segundo Sampaio e Knop (2015, p.7):

Através de comandos especifico, Redis permite 0 armazenamento de dados
em disco, minimizando o risco de perda de dados. Esse armazenamento
pode ser realizado automaticamente através de diretivas de configuragédo da
ferramenta que executam o armazenamento de acordo com a quantidade de
escritas realizadas no banco de dados do Redis.

3.3.9 Docker

O Docker é uma plataforma de codigo aberto que simplifica a criagao e gestao
de ambientes isolados, permitindo a encapsulacéo de aplicagbes ou ambientes em
contéineres. Estes sdo portateis, podendo ser executados em qualquer outro host com
Docker instalado. Assim, facilita a criagdo, implantagdo, copia e migragéo entre
ambientes de forma flexivel, ao subir uma Unica maquina capaz de executar multiplas

aplicagdes sem conflitos (Guedes, 2019).
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Segundo Cubos Academy (2022):
A ferramenta traz diversos beneficios aos desenvolvedores, e aqui estao
algumas deles:
e Agilidade - Ao contrario de uma maquina virtual, seu aplicativo inicializa em

alguns segundos e para com a mesma rapidez;
o Multiplataforma - Inicie seu contéiner em qualquer sistema;

o Flexibilidade - Os contéineres podem ser construidos e excluidos mais rapido

do que em uma maquina virtual;

« Constancia - Depois que estiver configurado, vocé nunca mais precisara

reinstalar suas dependéncias manualmente, mesmo se mudar de computador;

« Higiene virtual - Mantenha seu workspace limpo, pois cada ambiente é isolado,

sem impactar o resto;

o Facilidade - Melhor para implantar seu projeto no servidor e coloca-lo online.

3.3.10 Grafana

O Grafana é uma plataforma projetada para a visualizacdo e analise de
métricas através de uma variedade de graficos. Com suporte para uma ampla gama
de bancos de dados, como MySQL e PostgreSQL, sua instalagao € viavel em
praticamente qualquer sistema operacional. A criacdo de dashboards dinamicos
facilita a exibicdo e o compartihamento de dados com a equipe, enquanto a
configuracado de alertas personalizaveis mantém os usuarios informados em tempo
real, com base nas métricas e regras previamente estabelecidas, sendo uma
ferramenta essencial para a geragao de insights e graficos em tempo real (Tebaldi,
2019).

Segundo GoCache (2021):

Aferramenta nos ajuda a estudar, analisar e monitorar dados ao longo de um
periodo de tempo, tecnicamente chamado de analise de série temporal. Ele
nos ajuda a rastrear o comportamento do usuério, o comportamento do
aplicativo, a frequéncia de erros que aparecem na produgdo ou em um
ambiente de pré-producédo, os tipos de erros que aparecem e 0s cenarios
contextuais, fornecendo dados relativos.
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3.3.11 Rasa

O Rasa Chatbot Open Source € uma ferramenta de cddigo aberto que permite
criar chatbots altamente personalizados para atender as necessidades especificas de
cada negocio. Com recursos avangados de processamento de linguagem natural e
aprendizado de maquina, oferece uma experiéncia interativa e eficiente para os
usuarios. Aflexibilidade do Rasa permite total controle sobre a interface e as respostas
do chatbot, proporcionando uma experiéncia personalizada para os clientes. Além
disso, sua integracao intuitiva com diversas plataformas simplifica a implementagéo e

o dimensionamento do chatbot (Evolvy, 2024).

3.3.12 Vue.Js

Vue.js € um framework JavaScript de cddigo aberto, apreciado por sua
reatividade. E utilizado para criar Single Page Applications (SPA) e interfaces de
usuario dinamicas, destacando-se pela reutilizacdo de componentes e pela eficiéncia
no desenvolvimento. Sua arquitetura € composta por componentes independentes,
escritos em HTML, CSS e JavaScript, oferecendo flexibilidade em estilo e légica
(Pinheiro, 2021). Vue.js faz uso de DOM virtual e suporta todos os navegadores
compativeis com ES5. Ele tem o componente mais simples que consiste em trés

blocos: template, script e style (Redacao XP Educacao, 2022).

3.4 DESENVOLVIMENTO FRONTEND

Na etapa de desenvolvimento do Frontend, o JavaScript é essencial para
garantir as sincronicidade do projeto, permitindo a execugdo de operagdes do
programa e desempenhando um papel fundamental no mapeamento de acgdes,
direcionando o comportamento do usuario ao interagir com elementos da interface.
Por exemplo, ao clicar em um botdo, navegar para outra pagina, ele é utilizado para

especificar qual acdo deve ser tomada em resposta a essa interagao.
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O Bootstrap oferece uma maneira conveniente de combinar HTML e CSS,
proporcionando rapidez e praticidade ao desenvolvimento de projetos. Este framework
permitiu criar a estrutura basica do nosso programa usando HTML pré-definido, que é
acessado através de uma pasta local ap6és o download do codigo compilado. Além
disso, o Bootstrap disponibilizou uma variedade de componentes CSS para
personalizar este projeto. Isso permitiu a implementagdo das paginas mais

sofisticadas e personalizadas, utilizando as capacidades de estilizacdo oferecidas.

3.5 BANCO DE DADOS

Foi utilizado o PostgreSQL como linguagem base para a gestdo da base de
dados, escolhido especificamente para atender as demandas de dados da instituicdo
escolar. Além disso, implementamos o Redis, um banco de dados nao relacional, para
armazenar os registros do treinamento do chatbot, as interagbes entre o bot e alunos,
bem como as conversas entre os coordenadores e alunos. A decisdo de incorporar o
Redis foi motivada tanto pela sua eficiéncia em fornecer dados em cache e reduzir a
carga sobre o PostgreSQL, como também pela sua capacidade de escalabilidade
(Redis, 2024).
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Esta sessdo ira detalhar os requisitos necessarios para a construgdo do

chatbot, visando atender as necessidades levantadas pelos entrevistados.

4.1 ANALISE E DEFINICAO DE REQUISITOS

O gerente de projeto nos forneceu os levantamentos dos requisitos funcionais
e ndo funcionais do sistema. Planejamos uma série de perguntas e conduzimos
entrevistas com a coordenacéo da escola. Nosso objetivo era analisar os possiveis
obstaculos e identificar a principal demanda que sobrecarrega a coordenagao em
passar as informagdes aos alunos. A anadlise de requisitos € a especificagdo dos
processos detalhados que conduziu o nosso desenvolvimento do sistema, conhecida
também por requerimento de Software que sao elaborados no inicio do projeto.

Segundo Rezende (2005, p. 124):

Para a atividade de Andlise de Requisito exigem-se do Engenheiro de
Software capacitagdo e comunicacao a fim: compreender conceitos abstratos
organiza-los em divisbes logicas e sintetizar solugbes baseadas em cada
divisdo; absorver fatos pertinentes de fontes conflitantes ou confusas;
entender os ambientes do usuario ou cliente;aplicar elementos do sistema de
hardware ou software aos elementos do usuario ou cliente;comunicar bem as
formas escrita e verbal; e capacidade de "ver a floresta por entre as arvores"
evice-versa.

Na engenharia de software, os requisitos de um sistema sao geralmente
classificados em duas categorias principais:

Requisitos nao funcionais, referem-se a qualidade do sistema, em vez de suas
funcionalidades especificas. E essencial para garantir que o sistema atenda aos
requisitos de desempenho, segurancga, usabilidade, confiabilidade e outros aspectos
importantes.

Requisitos funcionais, descreve-se o que o sistema deve fornecer, ou seja, 0
que o sistema deve fazer para atender as necessidades do usudrio. E responsavel

pela interagdo com o usuario e com os outros sistemas.
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Com base na necessidade do cliente e com a qualidade e seguranga do nosso
sistema foram criadas a tabelas de requisitos funcionais e nao funcionais onde pode
constar os requisitos essenciais e obrigatorios, podendo ser visualizados para

conhecimentos de como deve funcionar o chatbot com foco na experiéncia do usuario.

4.1.1 Requisitos Funcionais

De acordo com as necessidades operacionais, apresentam-se na Tabela 1 os

requisitos funcionais acompanhados das tarefas especificas que o chatbot devera

executar.

Tabela 1 - Requisitos Funcionais

Identificador Descrigao

RF1 Desenvolver uma interface de chat intuitiva que permita aos
alunos fazer perguntas e receber respostas de forma facil e
intuitiva.

RF2 Devera ser capaz de compreender as perguntas dos alunos e
fornecer respostas precisas e relevantes sobre o curso,
procedimentos administrativos, entre outros.

RF3 Possibilitar a coordenacdo de inserir informagdes, como por
exemplo, calendario académico, cronograma de aulas,

Identificador Descrigao

professores e avisos.




27

RF4 Gerenciar a conversagao de forma eficiente, mantendo o
contexto da interac&o e possibilidade multiplas perguntas

em uma mesma sessao.

RF5 Devera estabelecer um processo para relatar
informagdes complementares caso um aluno ainda
necessite de esclarecimentos adicionais. Essas
informacdes devem ser encaminhadas automaticamente
para a coordenagdo por e-mail ou, alternativamente,

agendar um horario via WhatsApp.

RF6 Registrar e acompanhar todos os atendimentos
realizados pela equipe, incluindo aqueles finalizados via
chat, encaminhamentos de e-mail e agendamentos de

atendimentos.

RF7 Possibilitar a desativagédo do bot, para resposta manual.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

4.1.2 Requisitos Nao Funcionais

De acordo com as necessidades operacionais, apresentam-se na Tabela 2 os
requisitos nao funcionais acompanhados das tarefas especificas que o chatbot devera

executar.
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Tabela 2 - Requisitos Nao Funcionais

Identificador| Descricao

RNF1 Devera garantir a segurancga e privacidade das informagdes
dos alunos, implementando controle de acesso (matricula ou e-
mail).

RNF2 Devera ser capaz de lidar com um grande volume de
interagcdes de forma eficiente, garantindo tempos de resposta
rapidos mesmo em momentos de alta demanda.

RNF3 Devera estar disponivel para o aluno 24 horas por dia, 7
dias por semana, para que possam acessar informagdes.

RNF4 Devera ser compativel com uma variedade de dispositivos,
incluindo computadores, tablets e smartphones, para atender as
necessidades dos alunos em diferentes contextos.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)
4.1.3 UML

O UML, abreviacdo para Unified Modeling Language (Linguagem de

Modelagem Unificada), € uma linguagem grafica utilizada para representar e

documentar diferentes etapas do desenvolvimento de software, especialmente

aqueles que seguem o paradigma orientado a objetos (Pedro, 2023). No projeto, esta

linguagem foi utilizada na representagao de cada ciclo do sistema.

Conforme o autor (Booch; Rumbaugh; Jacobson, 2006)

AUML abrange a documentacéo da arquitetura do sistema e de todos os seus
detalhes. A UML também proporciona uma linguagem para a expresséo de
requisitos e para a realizagdo de testes. Por fim, a UML oferece uma
linguagem para a modelagem das atividades de planejamento do projeto e
de gerenciamento de versdes.
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4.1.4 Diagrama de Caso de Uso

Segundo o autor Guedes (2018), “Os casos de uso sao representados por
elipses contendo dentro de si um texto que descreve a que funcionalidade o caso de
usos se refere.” Acontece que ndo existe um limite determinado para o texto que
possa estar contido dentro da elipse, mas, em geral, a descrigdo de um caso de uso
costuma ser bastante sucinta. O texto contido em caso de uso costuma iniciar com
um verbo denotando a agdo que sera realizada quando de sua execuc¢ao, conforme

Figura 1.

Figura 1 - Diagrama de Caso de Uso

= Sistema LV.O

Gerenciar Relatorios

Gerenciar status de | Ge/rm \
Py ====----<dinclude>>=-========= Palgin
cada pendéncia Pendéncias '“-——-______u

Intervir em oordenagdo
atendimento

Criar acesso Aluno

Validar dados

<<include=>
i

Realizar Login

_,_,—'—'_'_'_'__ —_—
A g Visualizar

Pendéncias
Aluno

Dialogar com

Qmj

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Sendo assim, na Figura 2 elencam-se a descrigcdo de cada acao do diagrama

de caso de uso:
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Figura 2 - Descricdo Diagrama de Caso de Uso

Caso de uso

UCO01 - Solicitagao Informagao ao Chatbot

Ator Principal Aluno, Coordenador
Descreve registro de informacdes entre aluno e
Resumo sistema
Cenario Principal
Agoes do Ator Agoes do Sistema

2. Aluno realiza login na pagina

3. Aluno acessa a tela do chat

4. Aluno solicita informagtes ao chatbot

5.Chatbot retorno informagao solicitada pelo aluno

Cenario Alternativo | - So

licitagdo de Documento ao Chatbot

Agdes do Ator

Agoes do Sistema

4. Aluno solicita documento ao chatbot

5. Chatbot retorna documento solicitado pelo aluno

Cenario Alternativo |

| -Interferencia da coordenacao

Agdes do Ator

Agoes do Sistema

5. Chatbot ndo possui informac&o concretas para
retornar ao aluno

6. Coordenador realiza login na pagina

7. Coordenador acessa a tela de chat dos
Alunos

8. Coordenador interfere no
atendimento, conversando manualmente
com o aluno

9. Coordenador retorna informacéo

solicitada pelo aluno

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

4.1.5 Diagrama de Sequéncia

Este diagrama representa a interacao entre os objetos de um sistema ao longo

do tempo. Ele descreve como os objetos colaboram entre si para realizar uma
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funcionalidade especifica, preocupa-se com a ordem temporal em que as mensagens
s&o trocadas, como é possivel observar na Figura 3. O autor Guedes (2018) relata
que “Em geral, baseia-se em um caso de uso definido pelo diagrama de mesmo nome

€ apoia-se no diagrama de classes envolvidos em um processo”.

Figura 3 - Diagrama de Sequéncia
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Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

4.1.6 Diagrama de Atividade

Este diagrama representa o fluxo de controle de atividades, descrevendo o
comportamento do sistema em um nivel mais alto de abstragcdo do que os diagramas
de sequéncia. Conforme (Booch; Rumbaugh; Jacobson, 2006) “Esses diagramas sao
importantes principalmente para se fazer a modelagem da fungao de um sistema. Os
diagramas de atividades sdo énfase ao fluxo de controle na execucdo de um
comportamento”.

O diagrama de atividades (Figura 4), foi utilizado principalmente para ilustrar o
fluxo das etapas realizadas pelo sistema. Nesta ilustracdo a primeira etapa consiste

no /ogin do usuario, onde ocorre a primeira validagao que verifica o tipo desse usuario
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(aluno/ADM), o usuario é entdo direcionado para o uso do sistema em si, com base
na sua tipagem. A segunda etapa, portanto, consiste no uso do sistema, caso o usuario
seja do tipo 'ADM' ele acessa as funcionalidades pertencentes a este tipo e encerra
seu fluxo, caso seja 'aluno' ele € introduzido a tela inicial, de onde ele tem a opgéao de
entrar no loop de conversagao com o chatbot, bem como consultar pendéncias ou
encerrar seu fluxo.

Figura 4 - Digrama de Atividade

Gerencia Pedéncia:
Gerencia Relatdrio.
Cadastra usuarios:
Intervem am

atendimente;

Telz de
Gerencizmanto

Alung

@—

*51 dénaiz Consuntar Pedéncia;
RE[D nar Fluxo

C:thmL.c:

Tipe de
Requisicio

Retornar Fluxzo
Unidireciona
Gerar Pendéncia

Fendéncia
concluida?

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)
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5 FUNCIONAMENTO DO CHATBOT

Para iniciar utilizando o nosso sistema, o primeiro passo é realizar o login
(Figura 5), nesta etapa ocorre uma verificagdo do tipo de usuario, sendo eles

Administrador ou Usuario comum.

Figura 5 - Tela de Login

IVO Chat

Matricula

Senha

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Seguindo o fluxo do Administrador quando ele realizar o login, deve-se
direciona-lo a tela de pendéncias (Figura 6), onde ele tem acesso as pendéncias e a
opcao de conclui-las. Alternativamente, a partir desta tela, utilizando o menu é
possivel redirecionar-se para as demais telas associadas ao Administrador, sdo elas:

alunos, chat, relatérios e treinamento.
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Pendéncias
S
2 Alunos
@ Relatbrios

S Treinamento

Figura 6 - Pendéncias Admin

Alune: Gabriel Dutra Alves

Descrigio

Preciso de um documento xpto

Em: B de junho de 2024 as 22

Aluno: Gabriel Dutra Alves

Descrigdo

preciso saber a data do xpto

9:04 BRT

Em: 8 de junho de 2024 as 22:20:46 BRT

Alune: Gabriel Dutra Alves

Descrigdo

quero saber das minhas férias

Em: B de junho de 2024 as 22:20:05 BRT

Aluno: Gabriel Dutra Alves

Descrigdo

onde eu posso agendar uma reuniao com a coordenagao?

Em: 8 de junho de 2024 as 22:12:14 BRT

weror 1 [l 3 oo

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)
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Marcar como resolvido

Marcar como resolvido

Marcar como resolvido

Na tela alunos (Figura 7) o administrador tem acesso a todos os usuarios

matriculados na instituicdo, bem como a opgao de criar 0 acesso dos usuarios.

@ Pendéncias

= Chat
Alunos

€ Relatérios

& Treinamento

Figura 7 - Tela Alunos Admin

Nome Completo
Gabriel Dutra Alves

Diego Kawe Portal dos Reis

Lucas Espinosa

36°C 41°C 33°C 45°C PR T
&
Emall Usuirio Ativo
gabriel2002@gmail.com /]
diegoportal50@gmail.com
lucas@gmail.com a

Agdes
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Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Na tela de chat (Figura 8) o administrador tem acesso a todas as conversas
sendo efetuadas no momento, com a opc¢éo de intervir, passando a responder o

usuario manualmente, inutilizando temporariamente a inteligéncia artificial do chatbot.

Figura 8 - Tela Chat Admin

Usuarios

[ i Um Coordenador entrou na sala, o bot sera desativado até a saida do
cli a mesmo.

Um Coordenador entrou na sala, o bot serd desativadoe até a saida do
mesmo.

0 Coordenador saiu da sala, o bot serd reativado.

Um Coordenador entrou na sala, o bot sera desativado até a saida do
mesmo.

bom dia

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Na tela de relatérios (Figura 9) o administrador tem a opg¢éo de visualizar as

interacdes feitas no chatbot tal qual as agdes por ele tomadas.
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Figura 9 - Tela Relatérios Admin

INVO
Relatdrios

Acdes do Bot

(@ Pendéncias

B chat

& Alunos

@ Relatori
elat6rios o

@ Treinamento

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Na tela de treinamento (Figura 10) o administrador consegue adicionar
possiveis interagdes dos usuarios ao banco de conhecimento do chatbot, a fim de

mapea-lo, treinando-o e tornando-o mais preciso.

Figura 10 - Tela Treinamentos Admin

IV.O Intengdes  Respostas. [E(EEER Treinar Modelo

(&l Pendencias
[2 Chat ==

caminho_feliz Bl 2| pedindo_ajuda_do_bot 7 solicitar_horario (=]
2 Alunos

@ Relatérios = =
Intengdo  saudacao v | m

& Treinamento. =
Agdo/Resposta  utter_saudacao v g]
Re
solicitar_horatio_saudacao @ interactive_story 1 z interactive_story 2 [#]

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)
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Figura 11 - Tela Treinamentos Dialogo Admin

Respostas ) Treinar Modelo

Nome Adicionar Resposta utter_saudacao Adicionar Camy Salvar Mudanga:

Oi, eu sou ister
Em que p: -
utter_despedida
@& Treinamento sou um assistente virtual feito para te ajudar com algumas
utter_ajuda_com_o_bot w
utter_ask_tipo_documento
utter_fornecer_historico_escolar
utter_atendimento_final
,,,,,,, -
Fonte: Elaborado pelos autores (2024)
Intencdes | Treinar Modelo
Nome Adicionar Intenga saudacao Adicionar Exer Savar M
despedida T os v
afirmacao
& Trelnamento - tudobem? X
negacao
humor_excelente - eal X
humor_infeliz mos I4 X
ping
bl X
quem_criou_o_bot
ajuda_com_o_bot - opa X
agradecimenta . beleza X
X
tudo je X

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Partindo para o fluxo do usuario comum, ao logar na aplicagado, em seguida ele
€ redirecionado para a tela de conversagdo com o chatbot (Figura 13) onde ocorre a
interacéo com ele, além da conversacao é possivel também redirecionar-se, a partir

do menu, para a tela de pendéncias.
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Figura 13 - Tela chat usuario

Lv.o LV.0 Chat —
Bot -
@ Pendéncias
B Chat Oieusouoiva

iabriel -

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Na tela de pendéncias (Figura 14) do usuario comum, ele consegue visualizar

as pendéncias proprias e os status delas.

Figura 14 - Tela pendéncias usuario
V.0 Aluno ou Bescricio

= Aluno: Gabriel Dutra Alves
@ Pendéncias

B chat Descricio
quero solicitar um a t denagao
Status: (Aguardando Resposta
Aluno: Gabriel Dutra Alves
Descrigdo
quero um documento xpto
Em: 11 de junho de 2024 as 17:43:27 BRT Status: (Aguardends Respasta ‘
Aluno: Gabriel Dutra Alves
Descrigao
Iorem ipsum
Em: 11 de junho de 2024 45 19:07:01 BRT Status: (Aguardando Respasta
Alune: Gabriel Dutra Alves
Descricdo
agendamento com o coordenador
Em: 11 de junho de 2024 as 20:24:53 BRT Status: (Aguandando Respasta

Gabriel ~

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)



39

6 CONCLUSAO

O objetivo deste trabalho foi avaliar a eficacia de um chatbot como meio de
comunicagao entre a instituicdo e seus alunos. Este estudo demonstrou que o uso de
chatbots nao sé proporciona acesso rapido e preciso a informagdes essenciais, como
também oferece um canal de comunicagao disponivel 24 horas por dia, reduzindo
significativamente a carga de trabalho administrativo e diminuindo o tempo de
resposta para duvidas frequentes.

O desenvolvimento e implementacdo do chatbot inclui funcionalidades que
permitem ao usuario fazer login no sistema e realizar diversos procedimentos, como
solicitar atestados de frequéncia e acessar o cronograma das aulas. O chatbot inicia
a interacdo com uma saudacao e, em seguida, fornece sugestdes para guiar o usuario
através de perguntas pré-prontas, caso o chatbot ndo compreenda a mensagem do
usuario, mas a duvida esteja relacionada ao ambiente académico, a coordenagéao
pode intervir e assumir a conversa em tempo real, desde que esteja online, porém se
a coordenacao nao estiver disponivel, o sistema gera uma pendéncia para ser
resolvida posteriormente.

A adocéo de um chat na comunicagao institucional ndo € apenas um passo em
direcdo a modernizacdo dos processos da coordenacdo, mas também uma
transformacao na experiéncia educacional dos alunos. Embora este estudo tenha
fornecido insights valiosos, pesquisas futuras devem explorar como diferentes
meétodos de ensino podem ser impactados com a integragdo da inteligéncia artificial
em uma instituicdo de ensino. Futuras investiga¢cées poderdo langar luz sobre como
essas ferramentas podem revolucionar ndo apenas a transmissao de conhecimento,
mas também o proprio processo de aprendizagem. Portanto, convidamos
pesquisadores futuros a adentrarem a inovacgao, de diferentes métodos de ensino que
podem florescer e frutificar com a integracao da inteligéncia artificial. Por fim, estamos
moldando o futuro da educagao, colocando o aluno no centro do processo de
aprendizagem e estabelecendo um novo paradigma de interagdo e suporte

académico.
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APENDICE - PERGUNTAS DA ENTREVISTA FEITA COM A COORDENAGAO E
SECRETARIA DA ESCOLA DE ENSINO MEDIO.

1. Como é a comunicacao entre aluno e coordenacao?

R: E direto, nés estamos sempre em sala, cada turma tem um aluno representante
que vai até a coordenacédo conversar. Ndo existe um meio de internet ou rede social
que nos utilizamos para conversar, como é muito proximo, nés estamos sempre em
sala e os alunos tém autonomia e liberdade para irem a coordenagdo quando
precisarem.

2. Quais as principais dificuldades da coordenagdo em relagdo a comunicagao
com os alunos?

R: Néo existe uma dificuldade em especifico.

3. Quais as principais informagodes solicitadas pelos alunos a coordenagao?

R: Horario de aula, nome dos professores, que tipo de trabalho pode ser feito, Auxilios
para crise de ansiedade ou depressé&o.

4. Quais documentos sao solicitados pelos alunos?

R: O documento mais emitido é o atestado de frequéncia, que eles emitem na
secretaria e 0 que demanda mais tempo € o historico escolar, pois quando o aluno
pede uma segunda via, tem que resgatar todo o histérico do aluno no sistema,
reproduzir ele novamente e depois pegar a assinatura da Dire¢do e tem um prazo
legal pelo estado de até 30 dias para ser emitido. Alguns documentos os alunos
podem pedir por meio de um email que a escola tem. Os documentos mais simples
que emitimos sé&o, justificativa de faltas, solicitagdo de entrada e saida de sala,
justificativa para ir embora mais cedo, isso é imediato.

5. Como é feito o processo desses documentos?

R: O aluno preenche um formulario com os seus dados, matricula, série, nome.
Quando ¢é para uma justificativa de falta o aluno tem que colocar o dia em que ele
faltou junto com o atestado do 6rgdo em que ele compareceu e também o pai pode
justificar até trés vezes durante o ano sem atestado médico.

6. Com que frequéncia ocorre a solicitacdo de documentos por parte dos alunos?

R: Muita demanda, direto tem solicitag&o.
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7. Quando vocés tém uma solicitagdo que vai além do cunho da coordenacéo,
como é feito?

R: Nés da coordenacdo fazemos o encaminhamento para os setores responsaveis,
nenhum doc sai da escola sem a assinatura do Diretor.



